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Introducción a la Realidad Virtual (RV) 
y Aumentada (RA) en Educación: 
conceptos, tipología y aplicaciones.
Tecnologías para RV y RA en 
educación.
Herramientas para creación de 
contenidos y experiencias inmersivas 
de RV y RA.
Experiencias, proyectos y aplicaciones 
educativas de RV y RV.4
Introducción a la Realidad Virtual (RV) y 






"Representación de escenas o imágenes de objetos 
producida por un sistema informático, que da la sensación 
de su existencia real.“ (RAE)
Consiste en la 
inmersión sensorial en 
un nuevo mundo, 
basado en entornos 
reales o no, que ha 
sido generado de 
forma artificial, y que 
podemos percibir 
gracias a unas gafas 
de realidad virtual y 
sus accesorios.
El objetivo de esta 
tecnología es crear un 
mundo ficticio del que 
puedes formar parte 
e,, incluso, ser el 
protagonista: viendo 
un coche en un 
concesionario virtual, 
siendo protagonista de 
un videojuego o bien 
practicando como 
hacer una operación a 
corazón abierto.
Un poco de historia…
1956
Un poco de historia…
1961: primeras gafas llamadas Headsight
1968: La espada de Damocles 
Un poco de historia…
Un poco de historia…
1986: VIVED
Un poco de historia…
1991: SEGA VR y Virtual Boy de Nintendo
Un poco de historia…
2010: Primer prototipo Oculus
2014
2016














- Combina la realidad con objetos 
virtuales
- Los objetos virtuales están registrados 
en el mundo real. Posición coherente
- Es interactivo en tiempo real
1929: primer simulador de vuelo (blue box)…
…
1992 - surge el término “Realidad Aumentada” para describir una 
pantalla que usan los técnicos de Boeing donde se mezclan 
gráficos virtuales con la realidad física
1998 - Disney abre varias atracciones de RA/RV
1999 - se crea Artoolkit, una librería de software para crear 
realidad aumentada
En los últimos 20 años ha revolucionado la tecnología de RA junto 
a la mejora de dispositivos móviles….








Combinación de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada 
que fusiona el múndo físico con el mundo digital.





























1. Google Street View: 
https://www.google.com/intl/es_es/streetview/
2. Facebook 360: https://www.facebook.com/Facebook360/
3. Flickr Vr: https://www.flickr.com/vr
4. Youvisit: https://www.youvisit.com/virtual-reality-360-
experience
5. Momento 360: https://www.momento360.com/
6. Panomo: https://www.panono.com/en/home/
7. Insta 360: https://www.insta360.com/
2. Vídeo 360º
1. Youtube 360: 
https://creatoracademy.youtube.com/page/course/360video?
hl=es 
2. 360 Vídeo Gallery: https://www.360cities.net/video_gallery
Herramientas para crear Contenido 





5. Augmented Class: Augmented Class









Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
http://vr.fulldive.com/
Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
https://play.google.com/store/search?q=cardboard&c=apps
Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
https://arvr.google.com/intl/es_es/cardboard/apps/
Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.
cyclops
Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
https://www.with.in/
Herramientas para crear Contenido 
RA/RV (sencillas, sin conocimientos informáticos)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=es
Herramientas para crear Contenido 



























Experiencias, proyectos y aplicaciones 
educativas
Experiencias en el aula
Experiencias en el aula
https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/estructura-celular-realidad-aumentada-quivervision/74226.html
Experiencias en el aula
https://vivevirtual.es/usos-de-la-realidad-virtual-en-universidades/
Experiencias en el aula
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=lMsXiew50Qc&feature=emb_logo
Conclusiones
• La RA/RV se encuentran en un punto de madurez 
tecnológica que permite su introducción en las aulas.
• Luces y sombras: formación del profesorado, requisitos 
técnicos (contenidos, dispositivos, conexión), 
compatibilidad…
• Metodología: si los móviles pueden ser utilizados para la 
RV/RA ¿actualmente, es posible el BYOND en las aulas?
• Coste/beneficio: ¿el coste que representa introducir la 
RV/RA en las aulas justifica su beneficio en el aprendizaje o 
sólo en como factor/sorpresa/motivacional/innovación?
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